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A Sárkány hadművelet kampányban ismeretlen vizeken
hajózva izgalmas kalandok sorát élhetitek át. A kampányt
alkotó forgatókönyvek külön-külön és tetszőleges sorrendben
is játszhatók, de a legteljesebb játékélmény elérése érdekében
azt javasoljuk, hogy az általunk kitalált sorrendben játsszátok
őket, mindegyiket ugyanazzal a legénységgel.
A kampányban szakértőkártyák formájában szerepet kap a
tapasztalatszerzés. A szakértők alkalmanként segítségetekre
lehetnek a játék során.

Az Upgrade 2 kiegészítő másik része a Custom Pack
kiegészítő csomag, egy olyan eszköztár, melynek
elemeit minden eddig megjelent térképnél
használhatjátok. Segítségével a játékot kedvetek
szerint alakíthatjátok: játszhattok Armada módban,
új első tiszt- és mérnöklapokat választhattok...
mindenki megtalálhatja benne a kedvére valót.



A játék elején minden csapat húzzon véletlenszerűen egyet
a rendelkezésre álló  5 mérnöklap (1 az alapjátékból, 4
ebből a kiegészítőből) közül.
Az új mérnöklapok változatossá teszik a játékot még a
legtapasztaltabb játékosok számára is.

A játék elején minden csapat válasszon egyet a lehetséges
5 tengeralattjáró közül. Választhatjátok az alapjáték
tengeralattjáróját, vagy pedig egyet az alábbi újak közül:

CHATEAUBRIAND OSZTÁLY
Azok számára készült, akik a régimódi hajózási stílust
képviselik és inkább az ösztöneikre hagyatkoznak,
mint az érzékelő berendezésekre. Noha szinte vakon
haladnak, a C TEAUBRIAND osztály hajói hatalmas
térségeket tudnak elaknásítani egy szempillantás alatt.
Vigyázz velük!

KASZPAROV OSZTÁLY
A Kaszparov osztályba tartozó tengeralattjárók a
legnagyobb stratégák irányítása alatt bizonyították
már kiválóságukat. Páratlan pontosságú érzékelőikkel
ha egyszer bemérték zsákmányukat, annak nem sok
esélye marad a megmenekülésre.

ARMSTRONG OSZTÁLY
Ezek a sokoldalú, jó manőverezőképességű hajók
tökéletesen ötvözik a félelmetes tűzerőt a
legmodernebb hajófedélzeti rendszerekkel. Nagyfokú
alkalmazkodóképességük egy jól képzett legénységgel
döntő tényező lehet az ütközetekben.

CERBERUS OSZTÁLY
Dupla csapás a Cerberus osztállyal. Legújabb
generációs akkumulátorainak köszönhetően ezek a
hajók kétszer annyi energiát képesek tárolni, mielőtt
támadásra indulnának és pokollá változtatnák a
tenger mélyét.

A Cerberus osztály minden
rendszeréhez 2 műszer tartozik.
Egy rendszer aktiválásakor
annál a műszernél kell törölni
a jelöléseket, amelyik mezői
teljesen megteltek. Ha mindkét
műszer összes mezője jelölve
van, az adott rendszer akkor is
csak egyszer aktiválható. Utána
a kapitánynak új haladási
irányt kell bejelentenie és csak
ezután lehet ismét használni a
rendszert. 

A Custom Pack kiegészítő csomag négy modult tartalmaz. Ezek mindegyike kompatilbilis a korábban megjelent 
alapjáték és 1. kiegészítő összes elemével, bár időnként robbanásszerű hatással járhat az alkalmazásuk!

Új első tiszt-lapok: irányíts különböző típusú tengeralattjárókat
Új mérnöklapok: szakíts a megszokással
A  mód: irányíts helikoptert és cirkálót is
Szakértőkártyák: használd ki a tapasztalt szakemberek különleges képességeit

MINE

Műszer 1 Műszer 2
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CUSTOM PACK



Minden kapitány a tengeralattjáróján kívül egy helikoptert
és egy cirkálót is irányít.

ELŐKÉSZÜLETEK

A játék kezdetén a kapitány határozza meg a
tengeralattjáró, a helikopter és a cirkáló kezdő pozícióját. 
A helikopter pozícióját „H” betűvel, a cirkálóét „C” betűvel
jelöljétek.

JÁTÉKMENET

SÉRÜLÉS A helikopter és a cirkáló az első sérülés
elszenvedésekor megsemmisül. Normál szabályok szerint
lehet őket megsemmisíteni.

FEGYVERZET A cirkáló képes aknákat telepíteni, a
helikopter pedig torpedókat indítani. Amikor a kapitány
aktiválja a két fegyverrendszer valamelyikét, dönthet úgy,
hogy a fegyvert nem a tengeralattjáróról indítja, hanem
a helikopterről vagy a cirkálóról (az aktivált fegyvertől
függően). Ezt a döntését az aktiválás során be kell
jelentenie. Például: „Állj! Torpedóindítás helikopterről a
G5-re!“

MOZGÁS A helikopter és a cirkáló is mozgatható a
forgatókönyvhöz tartozó műszer jelzéseinek felhasználásával. 
Minden bejelölt mező mozgási lehetőséget biztosít
bármelyik egységnek egy vele szomszédos térképmezőre.
Nem kell a műszer összes mezőjének bejelölve lenni
ahhoz, hogy egy egység mozogni tudjon!

A kapitánynak be kell jelentenie, ha mozgatni kívánja a
helikoptert vagy a cirkálót, de az irányt nem kell
megmondania. Egy ilyen mozgás során az első tisztnek
és a mérnöknek nem kell bejelölnie semmit.

A mozgás során a kapitány H vagy C jelzést teszt arra a
térképmezőre, ahová a helikopter vagy cirkáló átmozog,
majd utána letörli a korábbi pozíció jelzését. Ezeknél az
egységeknél nem kell berajzolni a mozgás útvonalát,
csak az aktuális pozíciót kell jelölni.
Egy mezőn nem tartózkodhat egyszerre több egység.

FELDERÍTÉS Szonárral nem lehet helikopterek és cirkálók 
pozícióját felderíteni.

Drón felderítés esetén viszont a kapitánynak fel kell 
fednie minden egységét a vizsgált szektorban. Például:
„Állj! Drónt indítok. A 7-es szektorban vagytok?
—Igen. Egy tengeralattjáró és egy helikopter van ott.”

RÉSZLETEK
Ha a forgatókönyvhöz tartozó rendszer (különleges 
fegyver vagy képesség) használatra kész és a kapitány 
aktiválja azt, a műszer jelzéseinek emiatt történő 
felhasználásakor nem mozgathatók az egységek.

 A helikopter alacsonyan repül. Emiatt nem tud átrepülni 
szigetek felett és a torpedók és aknák is veszélyesek rá.
Az mód minden eddig megjelent térképpel 
együtt használható. A Sárkány hadművelet 2. térképén 
kötelező használni, 3. térképén viszont egyáltalán
nem javasoljuk.

Az előkészületek során minden kapitány húzzon 
véletlenszerűen egy szakértőkártyát. Megállapodhattok 
abban is, hogy többet húztok.

A szakértőkártyák felépítése
 A szakértő képe és neve
A szakértő szerepköre (a kártya az ennek megfelelő 
játékoshoz kerül)
Leírás
Információ arról, hogy mikor
lehet a kártyát kijátszani
A kártya hatása

Szakértőkártyát egy normál akció 
mellett lehet pluszban kijátszani. 
Kijátszás után el kell dobni, ezek 
egyszer használatos kártyák.

H

C

A kapitány bejelenti: „HELIKOPTER MOZGÁS!” 
Térképén kitörli a H jelzést és kelet felé egy mezővel 
arrébb felrajzolja azt bármiféle egyéb közlés nélkül.

PÉLDA

HELIKOPTER
MOZGÁS!

H H
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Két év telt el azóta, hogy kezdetét vette a világméretű 
versengés a ritkaföldfémekért. 

Az erővonalak mostanra megmerevedtek.

Eljött az ideje a nagy felfedezőknek, akik ismeretlen 
térségekre merészkedve feltárják a mélység titkait. 

Mint egykoron Magellán, bátor kapitányok hajóznak ki 
a sötét hullámok közé hónapokra, hogy legújabb 
technológiai vívmányokkal felszerelt hatalmas 
hajóikon káprázatos felfedezéseket tegyenek.

Útjaik során új ritkaföldfém lelőhelyekre bukkannak, 
korábban soha nem látott állatfajokkal találkoznak és 
közben olyan mélységekbe merülnek alá, ahol a 
hagyományos fizika és biológia törvényei szinte 
már nem is érvényesek.

Egyes tengerészek a Belső Földre vezető átjárókról és 
egy gigantikus méretű vulkánról is suttognak...

Vágj hát bele életed egyik legnagyobb kalandjába és
fedezd fel Mare Incognitát, az ismeretlen tengert!

A kampány 7 térképét sorrendben kell végigjátszani, 
ugyanazzal a két csapattal. Határozottan javasoljuk, 
hogy a játék során ne használjátok az 1. kiegészítőben 
bevezetett fegyvereket, valamint az Armada módot 
(kivéve a 2. térképet, ahol utóbbi kötelező).
Mindkét csapat szabadon választhat az első tiszt- és 
mérnöklapok közül. A kampányt a választott lapokkal 
kell végigjátszani még akkor is, ha a tengeralattjárótokkal 
vereséget szenvedtek egy térképen. A kampány befejezése 
után viszont lehetséges minden térképet külön-külön is 
újrajátszani. Az ilyen újrajátszásnál már megengedett 
az 1. kiegészítő és a Custom Pack kiegészítő csomag 
elemeinek használata.

A játékosok a kampány elején nem rendelkeznek 
szakértőkártyákkal, de a kampányt alkotó térképek 
teljesítése után szerezhetnek ilyeneket.

A szakértőkártyákat el kell dobni használat után. Ha 
a húzópakli elfogyott, keverjétek meg a dobópaklit és 
abból alkossatok új húzópaklit.

Minden játékosnak legfeljebb 5 kártya lehet a kezében. 
Ha ennél több kerülne hozzá, azonnal el kell dobnia 
annyit, hogy csak 5 darab maradjon nála.

MELLÉKKÜLDETÉSEK
Ha még jobban el akartok mélyedni a játékban (vagy ha a 
kampányt játszó szokásos csapattagok közül nem mindenki 
ér rá), az 1. kiegészítő küldetései közül játszhattok néhányat 
a Sárkány hadművelet küldetései között. Az egyes térképekre 
vonatkozó szabályok változatlanok, de a hozzájuk tartozó 
történet szövegét módosítottuk annak érdekében, hogy 
illeszkedjenek a kampányhoz. Egy ilyen mellékküldetés sikeres 
végrehajtása jelentős előnyt biztosít a kampány következő 
küldetése során.

 Mellékküldetés Sekély vizeken
Élelmiszerkészletetek és egyéb felszereléseitek fogyóban vannak, 
ezért feltöltésükhöz el kellene érnetek egy átjátszóállomásra, 
de ehhez a Horn-sziget körüli veszélyes vizeken át visz az út. 
Megkezdődik a versenyfutás, melyben a leggyorsabb hajó 
arathatja le a babérokat.
Térkép
1. csapat osztály rakéta
2. csapat osztály Asgard szuperkavitációs ó
Jutalom A vesztes hajó a következő küldetését 1 sérüléssel 
kezdi (ha a kampány 3. térképe a következő és a vesztes 
hajó abban védekező szerepet játszik, akkor a küldetést egy 
elpusztított bázissal kezdi meg).

 Mellékküldetés Elektromágneses zavarok
A legutóbbi ütközet elég kemény volt. Mielőtt teljes gőzzel 
belevetnétek magatokat egy újabb csatába, a legénységnek 
a Rikitea szigetvilágban tapasztalható elektromágneses 
zavarokat kihasználva meg kell erősítenie hajóját.
Térkép
1. csapat osztály jelzavaró rendszer
2. csapat osztály hacker rendszer
Jutalom A győztes a következő küldetést úgy kezdheti meg, 
hogy mindkét fegyverrendszere teljesen feltöltött, aktiválásra 
kész állapotban van.

 Mellékküldetés A labirintus
Mindkét hajó komoly károkat szenvedett, de a Kenner-öböl 
labirintusában lehetetlen bármiféle javítást végezni. Halálos 
macska-egér játék veszi kezdetét!
Térkép
1. csapat osztály rakéta
2. csapat osztály javítórendszer
Jutalom A győztes a következő küldetést 2 helyett 3 
szakértőkártyával kezdi meg. A vesztes 1 kártyát kap.

 Mellékküldetés Ellenáramlat
Nincs idő pihenésre. A sors újabb furcsa fintora, hogy úgy 
tűnik, a Belső Földre vezető átjáró egy egyirányú út a 
pokolba. Ezúttal az erőteljes mélytengeri áramlatok nehezítik 
a navigációt. Rajtatok áll, mennyire tudjátok előnyötökre 
fordítani a helyzetet!
Térkép
1. csapat z osztály Asgard szuperkavitációs ó
2. csapat z osztály polarizációs akna
Jutalom A győztes a következő küldetést minden műszerén 
1 jelöléssel (összesen 6 jelöléssel) kezdi meg.

JJJÁÁÁTTTÉÉÉKKKMMMEEENNNEEETTT

SZAKÉRTŐKÁRTYÁK

SÁRKÁNY HADMŰVELET



A globális szinten több hónapon át tartó borzalmas időjárás enyhülésével 
végre ismét kifuthattok a kikötőből.
Hajótok csökkentett legénységgel a tenger felé veszi az irányt.  

Süllyesszétek el az ellenséges tengeralattjárót.

Induláskor csak a kapitány aktív, ő tölti be az ÖSSZES szerepet a fedélzeten.
A legénység többi tagja úgy tud becsatlakozni, hogy a kapitány az általa 
választott sorrendben végiglátogatja azokat a haditengerészeti 
támaszpontokat, ahol a térképen a szerepkörök egy-egy ikonja látható. 
Egy bázis közvetlen szomszédságában (függőleges, vízszintes és átlós 
szomszédság is számít) be kell jelentenie: „Állj! Legénységfelvétel!” és meg 
kell mondania a szerepkört is, amelyik emberét felveszi. Ez nem számít 
akciónak és nem aktivál semmilyen rendszert.

A győztes 2 véletlenszerűen választott szakértőkártyát kap, a vesztes 1-et.

CAPTAIN FUNCTIONS

OPERATION DRAGON

1 - OH CAPTAIN

ELŐKÉSZÜLETEK

Minden csapat a térkép szélén 
kezd.
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FELADAT

SPECIÁLIS SZABÁLYOK

JUTALOM



Nagyszabású hadművelet vette kezdetét néhány kiváló tudós felkutatására. 
A felbérelhető kutatók valahol az Atlanti-óceán északi részén végzik 
munkájukat.
Minden vállalat rengeteg felszerelést és embert mozgósított, hogy 
megfutamítsa az ellenfelek armadáját és saját szolgálatába állíthassa 
a hőn áhított szakembereket.

Süllyesszétek el az ellenséges tengeralattjárót.

Ezen a térképen KÖTELEZŐ az Armada mód (helikopter és cirkáló) 
használata.

A győztes 2 véletlenszerűen választott szakértőkártyát kap, a vesztes 1-et.

CAPTAIN FUNCTIONS

OPERATION DRAGON

2 - ARMADA
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FELADAT

SPECIÁLIS SZABÁLYOK

JUTALOM



Az Armada hadművelet győztese birtokba vette a felbérelt kutatók 
bázisául szolgáló, stratégiai jelentőségű létesítményeket. A tudósok 
különféle szuperfolyékony anyagokon alapuló technológiákat kutatnak, 
melyek segítségével növelhető lenne a tengeralattjárók sebessége és 
lopakodási képessége. A bázisok védelme életbevágó fontosságú

Ezen a térképen az Armada hadművelet győztese játsza a védő 
szerepét, vesztese pedig a támadóét.

A támadónak meg kell semmisítenie mind a 4 aktív bázist. Az ellenfél 
tengeralattjáróját mindeközben NEM támadhatja. A védőnek el kell 
süllyesztenie a támadó hajót.

A védő titakban kiválasztja, hogy a 6 lehetséges hely közül melyik 4-en 
találhatók az aktív bázisok és ezeket megjelöli egy B betűvel. A támadó 
nem használhat fegyvert az ellenséges tengeralattjáróval szemben; az 
akna és torpedó rendszereket ki is húzza, ebben a játékban ezek nem 
használhatók. 

A támadó nem használhat aknát és torpedót.

Amikor a támadó drónt vet be, megkérdezheti, hogy az ellenséges 
tengeralattjáró egy adott szektorban van-e (normál szabály) VAGY 
megkérdezheti, hogy az adott szektorban van-e aktív bázis.

A bázisok megsemmisítése Goliath rakétával történhet. Ennek 
kezelésére a forgatókönyvhöz tartozó műszer szolgál 4 mezővel.
Goliath rakétát indítani legfeljebb 4 mező távolságra lehet (a rakéta 
átlósan nem haladhat). A rakéta képes átrepülni a szigetek felett (ez 
egy tengeralattjóró-fedélzeti ballisztikus rakéta)

A győztes 2 véletlenszerűen választott szakértőkártyát kap, a vesztes 1-et.

victory!

B

B B B

BB B

B

CAPTAIN FUNCTIONS

OPERATION DRAGON

3 - STATIONS

             ELŐKÉSZÜLETEK

A védő megjelöli a feladatához 
kapcsolódó blokkot a lapján.

A védő titokban megjelöli a 4 
aktív bázist B betűkkel.

A támadó megjelöli a 
feladatához kapcsolódó 
blokkot a lapján.

A támadó kihúzza a 
fegyverrendszereit.

B BB B

victory!B B B

B

B

MINE TORPEDO

333...   TTTÉÉÉRRRKKKÉÉÉPPP:::   BBBÁÁÁZZZIIISSSOOOKKK

FELADAT

ELŐKÉSZÜLETEK

SPECIÁLIS SZABÁLYOK
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A szuperfolyadékok kutatási eredményeit felhasználva elképesztő 
topográfiai felméréseket sikerült elvégezni. Kiderült, a Belső Föld nem 
csak egy mítosz, hanem valóság!
Sőt, olyannyira létezik, hogy rendszeres időközönként ideiglenes átjárók 
is nyílnak oda nagyon nagy mélységekben.
Nemrég egy ilyen átjárót jelentettek Új-Zéland felségvizeiről. A térséget 
viszont teljes blokád alatt tartják, EMP generátorok hálózata biztosítja, 
hogy illetéktelenek ne férkőzhessenek a közelébe.

Süllyesszétek el az ellenséges tengeralattjárót.

A forgatókönyvhöz tartozó (4-mezős) műszer szolgál arra, hogy az 
EMP generátorokat távolról manipulálhassátok és aktiválhassátok. Ha 
feltöltődött, a kapitány bejelenti, hogy „Állj! EMP!” és kiválasztja a 9 
lehetséges szektor egyikét.
Az ebben a szektorban EMP mezőn tartózkodó összes tengeralattjáró 
elszenvedi ezeket a következményeket: törli az összes jelzést mindkét 
fegyver- VAGY felderítőrendszerétől, továbbá szerez 1 sérülést.

A győztes 2 véletlenszerűen választott szakértőkártyát kap, a vesztes 1-et.

CAPTAIN FUNCTIONS

OPERATION DRAGON

4 - EMP

STOP EMP!

ELŐKÉSZÜLETEK

A forgatókönyvhöz tartozó 
műszer alá írjátok: EMP

  EEEMMMPPP
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FELADAT
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A Belső Földre vezető átjáró már a szonár hatósugarán belül van! Ezt 
mi sem támasztja alá jobban, mint a környéken található megannyi 
örvény.
Minél előbb meg kell találnunk a pontos koordinátákat, hogy elsőként 
érhessünk oda!

Találjátok meg a Belső Földre vezető átjárót és érjetek oda elsőként (vagy 
egy vele szomszédos tengeri mezőre, ha az átjáró egy szigeten van).

A sárga csapat a játék elején titokban meghatároz egy SORT, a kék csapat 
pedig egy OSZLOPOT a térképen.

ÁTJÁRÓ A BELSŐ FÖLDRE
Mindkét csapat csak egy részével rendelkezik az átjáró pontos 
koordinátáinak. Ahhoz, hogy ellenfeletektől megszerezzétek a 
hiányzó információt, meg kell hackelnetek a tengeralattjárójukat. Egy 
tengeralattjáró csak akkor hackelhető, ha már legalább 1 sérülést 
elszenvedett.
Hackelés A forgatókönyvhöz tartozó műszert használjátok 4 mezővel. 
Ha feltöltődött, a kapitány bejelenti: „Állj! Hackelés az X szektorban!” Az 
X az a szektor, ahol épp tartózkodtok. Ha az ellenfél ebben a szektorban 
tartózkodik (tehát ugyanott, ahol ti), akkor át kell adnia az információt (sor 
vagy oszlop). Az első csapat, amelyik elér a pontos koordinátákra, felfedezi 
a Belső Földre vezető átjárót és ezzel megnyeri a játékot. Amennyiben a 
koordináták egy szigeten lévő pontra mutatnak, egy szomszédos tengeri 
mezőre kell mozogni. Ha pedig egy örvényre, akkor a két örvény közül 
bármelyik megfelelő.

ÖRVÉNY
Amikor egy hajó egy örvény mezőre lép, azonnal átkerül a 
másik örvény mezőre. Ehhez nincs szükség külön parancsra, a 
kapitánynak mindössze annyit KELL bejelenteni, hogy „Áthaladás 
egy örvényen!”

Amíg egy hajó örvény mezőn tartózkodik, nem szenvedhet 
sérülést torpedótól, aknától vagy bármilyen ellenséges fegyvertől. 
Ugyanakkor viszont semmilyen rendszert és szakértőkártyát sem 
aktiválhat.

Részletek
Ha egy hajó örvény mezőre mozog, mindenképp átkerül a másik örvény 
mezőre. Ezután csak abban az esetben léphet ismét örvény mezőre, ha 
előtte végrehajt egy felszínre emelkedést. Örvény mezőn nem lehetséges 
felszínre emelkedni. Torpedók nem juthatnak át az örvényen.

A győztes 2 véletlenszerűen választott szakértőkártyát kap, a vesztes 1-et.

5 - VORTEX

HOLLOW EARTH:

?

CAPTAIN FUNCTIONS

OPERATION DRAGON

ELŐKÉSZÜLETEK

A forgatókönyvhöz tartozó 
műszer alá írjátok: HACKELÉS

Sárga csapat
titokban 
meghatároz 
egy SORT

Kék csapat
titokban 
meghatároz 
egy OSZLOPOT.

HHHAAACCCKKKEEELLLÉÉÉSSS
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Belső Föld!
Egy ismeretlen, felderítetlen óceán, hol ember korábban még soha nem 
járt. Minden felfedező álma... de sajnos az itt uralkodó hőmérsékleti és 
nyomásviszonyok komoly veszélyt jelentenek a tengeralattjárók szerkezeti 
egységére nézve.
A hajó nem fogja ezt sokáig bírni.
Amilyen gyorsan csak lehet, vissza kell jutnunk az ismert vizekre. 
Mindezt úgy, hogy közben a különböző rendszerek sorra mondják fel a 
szolgálatot.

Süllyesszétek el az ellenséges tengeralattjárót.

Bizonyos területeken egyes rendszerek használhatatlanná válnak. Amikor 
egy olyan színű rendszer kerül aktiválásra, amilyen színű területen a 
tengeralattjáró épp tartózkodik, a hajón sugárzásos rendszerhiba 
keletkezik. Például ha egy fegyverrrendszert a kapitány vörös színnel 
jelzett területen aktivál, a mérnöknek a lapján egyből jelölnie kell egy 
sugárzásos rendszerhibát.

A győztes 2 véletlenszerűen választott szakértőkártyát kap, a vesztes 1-et.

CAPTAIN FUNCTIONS

OPERATION DRAGON

6 - BLACKOUT
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Az ismert világ felé vezető visszaúton a tengeralattjárók egy olyan 
vulkán közelébe kerülnek, melynek működése teljesen ellentmond minden 
fizikai törvényszerűségnek. Úgy tűnik, a hajók mozgása közvetlen 
hatással van a vulkáni tevékenységre. Szigetek tűnnek elő váratlanul a 
hullámokból, hogy aztán ismét alámerüljenek.
A tengeralattjáróknak sikerrel kell venniük ezt az utolsó akadályt is 
ahhoz, hogy hazatérhessenek.

Süllyesszétek el az ellenséges tengeralattjárót, vagy pedig zárjátok be egy 
kisebb területre.

A forgatókönyvhöz tartozó rendszerrel lehetséges a szigetek kiemelkedését 
irányítani. A rendszer egyből aktiválható, amint egyik mezőjébe jelölés 
kerül. Legfeljebb 4 mezőt lehet megjelölni.

Aktiváláskor a kapitány bejelenti: „Állj! Sziget!”, majd annyi mezőből 
álló szigetet rajzol a térképre, ahány mezőnyi jelölést felhasznál a 
forgatókönyvhöz tartozó rendszer töltöttségéből (nem muszáj a rendszer 
összes megjelölt mezőjét felhasználni). A felrajzolt sziget koordinátáit 
közölni kell az ellenféllel. A lokátorosoknak is fel kell jegyezni ezeket.

Bármelyik tengeri mezőn előbukkanhat egy sziget

Ha egy tengeralattjáró pont olyan mezőn tartózkodik, ahol épp megjelenik 
egy sziget, 1 sérülést szenved és el kell hagynia ezt a mezőt.

Ha egy elaknásított mezőn jelenik meg egy sziget, az akna azonnal 
felrobban (ezt a tulajdonosának be kell jelenteni) és a szokásos sérülést 
okozza. Emiatt például ha egy tengeralattjáró egy elaknásított mezőn 
áll és ekkor itt felszínre bukkan egy sziget, a tengeralattjáró azonnal 3 
sérülést szenved!

Amennyiben egy sziget megjelenésének következtében a két 
tengeralattjáró teljesen elszigetelődik egymástól (értsd: a szigetekből 
kialakul egy  megkerülhetetlen akadály, ami miatt a hajók nem tudják 
többé egymást elérni), a játék véget ér. Ilyen esetben az a csapat győz, 
amelyik a nagyobb területet birtokolja.

AZ A TENGERALATTJÁRÓ, AMELYIK GYŐZTESEN KERÜL KI EBBŐL AZ 
UTOLSÓ ÖSSZECSAPÁSBÓL, SIKERESEN MAGA MÖGÖTT HAGYJA A BELSŐ 
FÖLDET ÉS EZÁLTAL MEGNYERI A JÁTÉKOT.

CAPTAIN FUNCTIONS

OPERATION DRAGON

7 - VOLCANO

ELŐKÉSZÜLETEK

A forgatókönyvhöz tartozó 
műszer alá írjátok: SZIGET

SSSZZZIIIGGGEEETTT
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